ANGEONS 


NOM DU PERSONNAGE JOUEUR 
CLASSE RACE ALIGNEMENT DIEU PRAGONS 
eu? DE PERSONNAGE 
NIVEAU CATÉGORIE ÂGE SEXE TAILLE POIDS YEUX CHEVEUX 
DE TAILLE 
CARACTÉRISTIQUE VALEUR MODIF. VALEUR MODIF. TOTAL FOEIONS 0 Mens 
Q © TEMPORAIRE TEMPORAIRE BLESSURES/PV ACTUELS DÉGÂTS TEMPORAIRES DES DÉGÂTS DE VIE DÉPLACEMENT 
RL] 10+ [HO FOOT CTI] 
BÉSRMORE TOTAL BONUS BONUSDE MOD. MOD.  ARMURE MOD. CHANCE  ÉCHEC PÉNALITÉ RÉSISTANCE 
D'ARMURE BOUCLIER DE DEX  DETAILLE NATURELLE DIVERS D'ÊTRE DES SORTS D'ARMURE À LA MAGIE 
RATÉ 
+ m 2 
DEGRÉ DE 
INITIATIVE ÿ COMPÉTENCES MAÎTRISE MAX. 
MODIFICATEUR ) 
TOTAL MO. MOD. mi ; CARACTÉ- | MOD. DE | MOD. DE MOD. 
DEDEX DIVERS  COMPÉTENCE RISTIQUE | COMPÉ |caRacTE-|PEGRÉ DE] DIVERS 
BONUS DE BASE 2 ASSOCIÉE | TENCE |RISTIQUE 
» TT. 
À L'A AQUE D _ | ACROBATIES DEX* = + +. 
ALCHIMIE INT = + + 
MCD Ge ARTISANAT HI ( ) INT 
SAUVEGAI CARACTÉ- 3 , _— 
JETS DE SAUVEGARDE TOTAL ose Le MAGIQUE DIVERS | TEMPORAIRES [MOPITIONTEURS PARTICULIERS mms: 
: BLUFF CHA = + 
REFLEXE + + + CONCENTRATION HI CON = + + 
(DEXTÉRITÉ) a 
CONNAISSANCE DES SORTS INT _ à de 
VIGUEUR Æ + D CONNAISSANCES (ARCHITECTURE = + + 
(CONSTITUTION) , 
Z ET INGÉNIERIE) INT e + " 
VOLONTÉ = UM MH _ CONNAISSANCES (BARBARES) INT = Æ £ 
(SAGESSE) 
CONNAISSANCES (FOLK. LOCAL) INT = $ % 
CONNAISSANCES (GÉOGRAPHIE) INT = pr + 
BONUS DE BASE MOD. MOD. MOD. MOD. CONNAISSANCES (HISTOIRE INT —= 
TOTAL À L'ATTAQUE DEFOR DETAILLE DIVERS TEMPORAIRES ( ï ) = + + 
BONUS D'ATTAQUE AU CONNAISSANCES (MYSTÈRES) INT = + + 
EC HO M re 
BONUS D'ATTAQUE À CONNAISSANCES = + + 
osrance (SSSR EN EN EE D = 
BONUS DE BASE MOD. MOD. MOD. CONNAISSANCES (RELIGION INT = 
TOTAL À L'ATTAQUE DEDEX DETAILLE DIVERS RP ORES ( ) = + + 
CONTREFAÇON H INT ee + ” 
CROCHETAGE DEX = + + 
BONUS TOTAL À L'ATTAQUE DÉGÂTS COUP CRITIQUE DÉCRYPTAGE INT = + + 
DÉGUISEMENT CHA = + + 
DÉPLACEMENT SILENCIEUX H DEX* = + Fe 
PORTÉE TAILLE PROPRIÉTÉS SPÉCIALES DÉSAMORÇAGE/SABOTAGE INT L + + 
DÉTECTION H SAG = + + 
DIPLOMACIE CHA 
DISCRÉTION H DEX* = + Fe 
BONUS TOTAL À L'ATTAQUE DÉGÂTS COUP CRITIQUE DRESSAGE CHA = + Fa 
EMPATHIE AVEC LES ANIMAUX CHA = Fr + 
ÉQUILIBRE DEX* = Fe + 
TAILLE PROPRIÉTÉS SPÉCIALES EQUITATION Hi ( ) DEX = + " 
ESCALADE FOR* = F + 
ESTIMATION EI INT 
EVASION HE DEX* = + + 
FOUILLE INT = + + 
LANGAGE SECRET SAG = æ + 
TAILLE PROPRIÉTÉS SPÉCIALES LECTURE SUR LES LÈVRES INT . "A F 
MAÎTRISE DES CORDES DEX = + + 
NATATION H FOR** = Æ + 
PERCEPTION AUDITIVE M SAG = + + 
PREMIERS SECOURS SAG 
ARMURE/OBJET DE PROTECTION À 
BONUS À LA CA BONUS DE DEX MAX. PROFESSION ( ) sac 
| .. : k : 
z z z - RENSEIGNEMENTS CHA = + + 
PÉNALITÉ D'ARMURE | ÉCHEC DES SORTS |VITESSE Leu RE TR SPÉCIALES : 
REPRÉSENTATION HN ( ) = + + 
( ) = + + 
( ) CHA = + + 
SAUT 5 FOR* = + + 
SCRUTATION HI INT = + de 
SENS DE L'ORIENTATION SAG = + Fe 
SENS DE LA NATURE M SAG = + + 
UTILISATION D'OBJETS MAGIQUES CHA = 2j % 
VOL À LA TIRE DEX* = + 2 
MUNITIONS de + 
L + # 
= + + 
= + + 
= + + 


©2002 Wizaros oF THE Coasr, INC. Tous droits réservés. Imprimé en France. Photocopie autorisée pour usage personnel. 


Les compétences signalées par W peuvent être utilisées de façon innée, c'est-à-dire avec un degré de maîtrise de 0. 
Les compétences signalées par un © sont des compétences d'autres classes. * La pénalité d'armure s'applique, le cas échéant. 
T tous les 2,5 kg d'équipement. 


POUVOIRS SPÉCIAUX/DONS SORTS 


CAMPAGNE 0: 
POINTS D'EXPÉRIENCE 
1e 
e , 
OBJET POIDS OBJET POIDS 
2° 
35 
4°: 
5 
6°: 
75 
8°: 
9 
JET DE 
SAUVEGARDE 
MOD. 
AU DD 
cd SORTS SORTS EN 
ET DE SAU- 
avi NIVEAU ,,R JOUR BONUS 
CHARGE CHARGE CHARGE 0 0 
LÉGÈRE INTERMÉDIAIRE LOURDE 
[| [| LU | d 
PORTER À TIRER OU 
2€ 
BOUT DE BRAS PONÉENER POUSSER 
CHARGE MAX. 2 x CHARGE MAX. 5 x CHARGE MAX. 3€ 
AR langues de départ = commun + langues raciales + bonus d’Int 5 
chaque langue additionnelle = 1 degré de maîtrise en Langue 
PC — 6° 
7€ 
PA — 8e 
9€ 
PO — 
NOMBRE DE SORTS CONNUS 
0 1 2€ 
PP:— 3° 4 s° 
6 7° 8° 
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